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Kapitel 1: Indledning  
I vores danske velfærdssamfund i dag er der mange forskellige sociale udfordringer, som der 
arbejdes med, for at den enkelte og samfundet som helhed har det godt. Mange forskellige aktører 
gør en indsats for de mennesker, som på den ene eller anden måde er afhængige af andre for at 
kunne klare sig i vores samfund og have et godt liv. Nogle mennesker klarer det selv, køber sig til 
hjælp eller får støtte af familie og venner, hvis de kommer ud i større eller mindre kriser, mens 
andre har brug for en håndsrækning fra andre instanser til at komme videre. Der er også sociale 
problemstillinger, som har eksisteret i længere tid og som ikke umiddelbart ser ud til at blive løst og 
forsvinde f.eks. hjemløshed, kriminalitet, misbrug, arbejdsløshed, misbrug og social udsathed. 
Problemstillingerne kan være afhængig af vidt forskellige faktorer, nogle gange knyttet til den 
enkelte persons opvækst, situation og personlighed, mens problemstillinger andre gange opstår 
mere på baggrund af samfundets strukturer, regler og rammer eller grundet nogle globale forhold.  
Et af de brændende spørgsmål, når det drejer sig om at finde løsninger på forskellige sociale 
udfordringer, som påvirker menneskers dagligdag og livskvalitet og dermed samfundets tilstand, er, 
hvem og hvordan disse udfordringer løses bedst muligt. Dernæst er det også afgørende, hvordan der 
følges op på, hvor vidt erfaringerne kan bruges fremadrettet.   
Som allerede nævnt, så er der mange aktører på banen. Grænserne omkring, hvad der løftes af 
henholdsvis det private, det offentlige og civilsamfundet, er efterhånden meget flydende. Der ses 
tendenser til i stigende grad at samle ressourcerne og kompetencerne omkring en problemstilling og 
i fællesskab, partnerskab eller gennem samarbejde finde løsninger. Dette tyder på at vores samfund 
er på vej i retning af nye tilgange og metoder til at løse sociale problemstillinger. Dette beskrives 
også som velfærdsinnovation, hvor det sociale og kulturelle entreprenørskab har en afgørende rolle 
at spille med sin innovative og udviklende tilgang (Andersen, Bager & Hulgård 2012: 10-11). 
Socialt entreprenørskab har meldt sig på banen for at være med til at skabe den nødvendige sociale 
forandring. Denne aktør kombinerer i høj grad værktøjer, tilgange, metoder og logikker alt efter, 
hvad der giver mening for at opnå den bedst mulige sociale forandring hos de mennesker, som de 
sociale entreprenører gør en indsats for og med. Derfor kan man også kalde dem for hybride 
organisationer. På den ene side handler det om at tage udgangspunkt i de sociale forandringer, som 
de ønsker at skabe ud fra behovene hos en bestemt målgruppe eller omkring en problemstilling og 
samtidig igangsætte aktivitet på andre fronter for at skaffe finansiering, samarbejdspartnere, 
opbakning, virksomhedskultur osv. Det kræver derfor indsigt på mange forskellige områder og en 
pragmatisk tilgang til at lykkedes med den sociale forandring, som man har valgt at arbejde med.     
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Motivation, case og problemformulering 
Da jeg gennem de sidste 14 år har interesseret mig for og arbejdet med, hvordan man kan bruge 
idræt til udvikling af sociale kompetencer og fællesskaber blandt marginaliserede grupper og 
samtidig bruge dette som en åbning til accept og anerkendelse i samfundet, har jeg valgt en velegnet 
case indenfor dette område. I den forbindelse har jeg valgt organisationen GAM3, som bruger 
gadeidræt som en motor for at skabe social værdi og forandring. De arbejder i udsatte boligområder 
tæt på deres primære målgruppe af nydanske børn og unge i alderen 10-18 år. Jeg forventer at der er 
mange potentialer ved at bruge idrætten som en social forandringsagent, da idræt indeholder 
elementer af bl.a. leg, læring, udvikling, kreativitet og i høj grad sociale og interaktionelle 
dimensioner, som er tiltrækkende på børn og unge, da det er en naturlig del af deres livsverden.  
Min motivation går på at undersøge, hvordan og med hvilke udfordringer en social entreprenør og 
civilsamfundsorganisation som GAM3 forsøger at skabe social værdi og forandring gennem 
gadeidræt for udsatte børn og unge i udsatte boligområder. Jeg vil analysere de samspil og 
modsætningsforhold, som findes ved at arbejde bottom-up og top-down på samme tid. Dette leder 
mig hen mod, hvilke udfordringer der opstår hos GAM3 i mødet mellem forskellige rationaler, 
logikker og tilgange til at skabe social forandring for og med en udsat gruppe.  
 
Min problemformulering kommer i lyset heraf til at lyde:        
Hvilke udfordringer har GAM3 ved at skabe social forandring ud fra et detaljerede program med 
fastsatte målsætninger, og samtidig bevare organisationens bottom-up profil om medindflydelse 
fra deltagere, frivillige og lokalområdet - og hvordan kan disse udfordringer forstås? 
 
Empirisk præsentation 
GAM3 er en non-profit organisation, som siden 2002 har arbejdet med gadeidræt i udsatte 
boligområder. I denne opgave vil jeg tage udgangspunkt i deres nuværende program Your GAM3, 
som er beskrevet af GAM3 i dokumentet med titlen: "Baggrundsdokument om Your GAM3 
programmet". Der er bevilget penge fra Satspulje til dette program, som gennemføres over en 4-årig 
periode, der startede i 2011 og fortsætter til og med 2014. Derudover er GAM3 også finansieret 
gennem andre puljer, fonde, private og boligorganisationer. Baggrundsdokumentet beskriver bl.a. 
GAM3´s programaktiviteter, metode, målgruppe og forventede effekt. De udfordringer, som jeg 
tager op, har afsæt i en ekstern midtvejsevaluering af programmet fra juni 2013 med titlen "Your 
GAM3 -  gadeidræt i udsatte boligområder". Evalueringen, som både er kvantitativ og kvalitativ, er 
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lavet af Center for forskning i Idræt, Sundhed og Civilsamfund (CISC); Institut for Idræt og 
Biomekanik, Syddansk Universitet. Evalueringen forholder sig til og beskriver, hvor vidt GAM3's 
mål, beskrevet i baggrundsdokumentet, er opnået og hvilke udfordringer som eksisterer. Der gives 
også en række anbefalinger til GAM3´s videre arbejde. Ud over disse 2 dokumenter vil jeg inddrage 
GAM3´s hjemmeside og dokumenter, som jeg kan finde her samt en opgave skrevet af GAM3´s 
direktør, som omhandler deres udfordring omkring fastholdelse af frivillige. Jeg har efter kontakt 
med GAM3´s direktør efterspurgt dokumentation og materiale på nogle relevante emner, som de 
dog ikke havde noget skriftligt på. Derudover har jeg deltaget i GAM3´s årskonference i december 
2013, hvor temaet var selvorganiseret ungekultur og ungeinddragelse. Her har jeg således kunne 
høre nogle perspektiver fra praksis omkring et relevant tema i denne projektopgave.      
 
Metodologiske og teoretiske overvejelser 
Casestudiet, som er udgangspunktet for denne opgave, er meget anvendt indenfor 
socialvidenskabelig forskning og herunder ved studiet af organisationer. Med denne 
undersøgelsesmetode er det muligt at undersøge nogle bestemte udfordringer fra virkelige 
situationer, som den udvalgte organisation GAM3 står med og på baggrund af dette at sige noget 
generelt om disse udfordringer, når de eksisterer i lignende kontekster.  
Casestudiet defineres af Yin (1994) på følgende måde: ”Et casestudie er en empirisk undersøgelse, 
som belyser et samtidigt fænomen inden for det virkelige livs rammer, hvor grænserne mellem 
fænomenet og den sammenhæng, hvori det indgår, ikke er klart indlysende, og hvor der er mulighed 
for at anvende flere informationskilder til belysning af fænomenet” (Andersen, I. 2003: 152) 
I denne opgave vil midtvejsevalueringen fra SDU være min primære empiriske undersøgelse, som 
gennem observationer, interviews, spørgeskemaundersøgelser og brug af interne dokumenter og 
information undersøger, hvor vidt GAM3 er på vej i retning af de målsætninger, som organisationen 
har beskrevet i deres program Your GAM3. Undersøgelsen har fokus på, hvilke områder hvor 
GAM3 er i overensstemmelse med deres planlagte målsætninger og hvilke udfordringer, som findes 
på andre områder. Der analyseres i empirien på den indsamlede mængde data og opstilles nogle 
anbefalinger til GAM3 i forhold til deres målsætninger.  
Gennem casestudiet fremkommer kontekstafhængig viden og erfaring, og dermed bliver casestudiet 
også en læringsmetode, hvor man får mange detaljer og nuancer på virkeligheden (Flyvbjerg 2012: 
466-467). Det betyder at casestudiet i denne opgave er grundlaget til at lære og dermed forstå 
konkrete sammenhænge og fænomener på. Jeg vil udvælge, analysere, fortolke og diskutere nogle 
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relevante problemstillinger fra den empiriske undersøgelse, der kan hjælpe mig til at forstå nogle af 
de udfordringer, som GAM3 støder på i mødet med forskellige logikker i deres arbejde, og dermed 
give mig et hensigtsmæssigt udgangspunkt for at give svar på min problemformulering. 
Jürgen Habermas´s teori om ”system og livsverden” er den primære teori, som jeg vil benytte til at 
analysere og fortolke de problemstillinger i empirien, som relaterer sig til GAM3´s udfordringer i 
krydsfeltet mellem bottom-up og top-down tilgang. Habermas tager udgangspunkt i at samfundet 
består af 3 sfærer: stat, marked og civilsamfund og at hver af disse har hver deres styringslogik, 
hvor stat og marked er koblet til systemet og civilsamfundet til livsverden. Samtidig opererer han 
med en gensidig udveksling mellem system og livsverden, hvilket jeg vil komme mere ind på i 
teoriafsnittet. Systemet er i Habermas´s teori en kontekst, som bygger på en teknisk, instrumentel 
rationalitet med en mål-middel tankegang. Her benyttes instrumentielle og strategiske 
handlingstyper, hvilket typisk styres af medierne magt og penge. Overordnet foregår den materielle 
reproduktion i samfundet her. Livsverden bygger på en forståelsesorienteret kommunikativ handlen, 
hvor styringsmediet er sociale fællesskaber, som igen er styret af normer og værdier. I livsverden 
reproduceres identitet, solidaritet og mening (Pedersen 2005: 168-180).  
Det er tydeligt at GAM3, som en hybrid organisation, handler indenfor både livsverdenens og 
systemets logikker og derfor forventer jeg at Habermas`s teoretiske perspektiv kan nuancere min 
analyse og fortolkning af organisationens udfordringer, da det netop kan koble sig op på 
nødvendigheden i at arbejde både målorienteret og forståelsesorienteret. 
Ud over Habermas vil jeg inddrage Anders La Cours forskning omkring frivillighed, da dette kan 
bidrage med en nogle mere nuancerede og anderledes tanker omkring dette felt. Andet relevant 
litteratur indenfor socialt entreprenørskab er inddraget, når det har haft relevans. 
Den videnskabsteoretiske tilgang til stoffet om GAM3 vil udføres indenfor en fortolkende og 
dermed hermeneutisk praksis. Her er det afgørende at starte med at forstå og fortolke inden man kan 
komme med nogle forklaringer. Det fænomen, som undersøges, vil være bærer af forskellige 
betydnings- og meningssammenhænge, som kræver at bliver fortolket, så man forstår meningen og 
kan formidle dette og evt. anvende denne viden (Højberg 2012: 309-314).  
Med disse metodologiske og teoretiske overvejelser vil jeg at stille følgende arbejdsspørgsmål:  
- hvad siger midtvejsevalueringen om programmets muligheder og begrænsninger for at opnå de 
planlagte målsætninger for at skabe social værdi i praksis? 
- hvad siger midtvejsevalueringen om deltagernes og lokalområdets inddragelse og indflydelse? 
- hvad siger midtvejsevalueringen om de frivilliges betydning for GAM3´s aktiviteter? 
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Opgavens opbygning  
I kapitel 1 har jeg præsenteret feltet for opgaven, samt min motivation, metode og 
problemformulering. Herudover en kort introduktion til empiri og teori. I kapitel 2 vil den vigtigste 
empiri blive præsenteret mere detaljeret for at gøre det gennemskueligt for læseren, hvad 
projektopgaven er baseret på. Da midtvejsevalueringen er den grundlæggende empiri for at besvare 
problemformuleringen, har det en afgørende betydning at få beskrevet, hvordan empirien er 
fremkommet samt begrænsninger og resultater i empirien. Kapitel 3 omhandler mere nuanceret den 
teori og forskning, som benyttes i kapitel 4, hvor analysen, diskussionen og fortolkningen af 
empiriens resultater forholdes til problemformuleringen gennem brug af teori og forskning. I kapitel 
4 har jeg kategoriseret 2 udfordringer, som analyseres, diskuteres og fortolkes. Hovedpointerne 
sammenskrives i konklusionen, kapitel 5, og opgaven afsluttes med en perspektivering, hvor feltet 
åbnes op for andre teoretiske vinkler, som kunne føre til interessant viden indenfor området.        
 
Kapitel 2: Empiri 
Om GAM3 og programmet Your GAM3 
Jeg har valgt GAM3 som casestudie af flere forskellige grunde. Det er en organisation, som ifølge 
mit kendskab til organisationer i Danmark, der arbejder med idræt som tilgang til social forandring, 
har været en social entreprenør på området, som virkelig brænder for at realisere sine idéer. GAM3 
har formået siden 2002 at etablere og udvikle en helt ny organisation, med nye idéer og tilgange end 
andre aktører på området som f.eks. DGI (Danske Gymnastik- og Idrætsforeninger) og DIF 
(Danmarks Idrætsforbund). Dernæst har de haft succes med at føre deres idéer ud i praksis og 
tiltrukket mange børn og unge i de udsatte boligområder. Organisation er gået forrest og har været 
dem, som har udviklet, udfordret og været innovative indenfor gadeidræt, hvor de 2 andre store 
hovedorganisationer indenfor idræt primært har satset på foreningslivet som det rum, hvor idrætten 
skulle udspille sig. At satse stort på branding, synlighed, identifikationsfaktorer og kommunikation 
er et varemærke hos GAM3 og ligeledes en særlig karakteristika, som har gjort dem til en 
spændende case, fordi denne del – hos mindre organisationer – ofte ikke er højt prioriteret. 
Derudover gør GAM3 meget ud af at dokumentere deres arbejde bl.a. gennem årlige 
statusrapporter, evalueringer og involvering af studerende til at skrive opgaver om forskellige 
problemstillinger. Oftest ligger disse dokumenter tilgængeligt på GAM3´s hjemmeside, hvilket 
viser en stor åbenhed omkring deres arbejde, som jeg også finder nyttigt, når de benyttes som case. 
GAM3 har store visioner omkring gadeidræt og er derfor også initiativtagere til konferencer 
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omkring gadeidræt og ungekultur, da de er interesseret i at blive klogere på feltet og udvikle det 
sammen med andre. Dette anskuer jeg som en stor styrke og igen et bevis på at organisationen har 
nogle særlige ressourcer, styrker og prioriteter, som gør dem til en social entreprenør indenfor feltet 
gadeidræt som social forandringsagent.  
Visionen hos GAM3 lyder således ”GAM3´s vision er at gøre gadeidræt og streetkultur tilgængeligt 
for alle for derved at skabe empowerment blandt unge og forbygge konflikt og marginalisering” . 
For at opnå dette ønsker de værdimæssigt at være: bæredygtige, innovative, inkluderende og 
streetwise (http://gam3.dk/index.php/about-jobs-in-gam3/about-culture). 
GAM3 har ud over programmet Your GAM3 bl.a. siden 2007 haft projektaktiviteter i Mellemøsten 
og står ligeledes, siden 2010, bag etablering og drift af Streetmekka i København, som er et 
samlingssted for unge, hvor man indendørs kan deltage i fleksible streetaktiviteter. I denne opgave 
vil jeg dog kun beskæftige mig med deres program Your GAM3. GAM3 er organiseret med en 
bestyrelse på 10 ulønnede medlemmer, som vælges på GAM3´s årlige generalforsamling. 
Herudover en række lønnede ansatte ca. 10, som er placeret i bygningen med Streetmekka. I 2013 
har GAM3 haft aktiviteter i 32 områder i Danmark. Aktiviteterne i boligområderne har hver deres 
lokale styregruppe bestående af lokale samarbejdspartnere, frivillige og repræsentanter fra GAM3. 
Der er ca. 70 lønnede instruktører og 100 frivillige, som står for rekruttering af målgruppen og 
træninger indenfor henholdsvis street basket, street soccer, parkour og street dance.   
De overordnede formål med Your GAM3 programmet er: 1. At skabe positive oplevelser for børn og 
unge og at hjælpe dem, som står uden for den organiserede idræt, i gang med et aktivt fritidsliv.  
2. At gadeidrætten anvendes i former, som er særligt brugbare for unge med anden etnisk baggrund, 
så de styrkes i at tage medansvar. 3. At udsatte boligområder over en flerårig periode opnår 
sundhedsmæssige og sociale forandringer via gadeidrætten. 4. At der sker en udvikling og 
udvidelse af sunde idrætsvaner, foreningstyper og frivillighedsformer, som tilgodeser både de unges 
værdier og samfundets behov (http://gam3.dk/index.php/your-gam3). 
 
Midtvejsevalueringen     
I dette afsnit uddyber jeg opbygning, indhold og metode i midtvejsevalueringen "Your GAM3 -  
gadeidræt i udsatte boligområder" lavet af Center for forskning i Idr?t, Sundhed og Civilsamfund 
(CISC). Jeg beskriver, hvad jeg finder interessant og relevant i forhold til problemformuleringen. 
Dernæst præciseres hvilke begrænsninger og eventuelle mangler, som eksisterer i denne evaluering 
og gennem hele afsnittet vil jeg forholde mig kritisk til denne empiri, som er min hovedkilde.  
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Midtvejsevalueringens rekvirent er GAM3, som selv har beskrevet i deres baggrundsdokument for 
Your GAM3 at programmet vil blive eksternt evalueret 2 gange i forløbet for at kunne måle 
programaktiviteternes effekt og virkning. Da GAM3 på denne måde er kunden, så har de højst 
sandsynligt haft indflydelse på rammerne omkring evalueringen og er også blevet involveret af 
CISC, når de har haft idéer til ændringer af de rammer, som oprindeligt var sat for 
evalueringsopgaven. Men med en ekstern evaluering forsøger man samtidigt netop at sikre en hvis 
objektivitet og validitet i forhold til evalueringsdesign, resultater og data. Da evalueringen selv 
kommer ind på denne problemstilling med at tilfredsstille kunder ved at skrive det, som de gerne vil 
have, så bevillingsmyndighederne er tilfredse, har CISC en opmærksomhed omkring dette, som 
dermed kan afføde en vis validitet. CISC har udviklet et evalueringsdesign med fokus på 
henholdsvis deltagerniveau og aktivitetsniveau. De overordnede formål med evalueringen er at 
belyse i hvilken grad programmets mål opnås og afdække eventuelle forskelle derpå mellem 
boligområderne. Derudover at indkredse hvilke sider ved programmet der især har haft betydning 
for opnåelse af målene, samt bidrage til en udvikling og kvalificering af programmet. Evalueringens 
deltagerperspektiv fokuserer på, hvem der deltager, hvor meget og hvor længe, samt de unges 
vurdering af aktiviteterne og deres betydning. På aktivitetsniveau evalueres på, hvor vidt målene i 
boligområderne nås og hvilken virkning aktiviteterne har på deltagernes og boligområdet.  
Oprindeligt skulle CISC have lavet 2 observationer i de 17 involverede områder (på daværende 
tidspunkt). For at få mere etnografisk dybde blev dette ændret til 4 observationer i 8 udvalgte 
områder. Man valgte de 8 områder ud fra 2 kriterier: der skulle være etableret gadeidrætsfaciliteter 
og boligområdet skulle benytte sig af PlayMakers1 (Fehsenfeld, Mindegaard, & Ibsen 2013: 5).   
Disse 2 kriterier er en stor ressource for et område, hvormed man kan forholde sig kritisk til 
udvælgelsen, som ikke er et repræsentativ udsnit af de 17 områder. Disse 2 ressourcer kan have en 
markant positiv betydning for aktiviteterne i området, hvormed der kan være andre udfordringer i 
de områder, som ikke opfylder disse kriterier, hvilket kunne have været relevante observationer at 
gøre. Dermed kan man forvente at helhedsbilledet mht. de observationer, som er gjort, er anderledes 
end hvis alle områderne var blevet observeret. Omvendt virker det dog relevant at observere flere 
gange i et område, da det er kompleks at observere en ny social kontekst og herigennem skabe 
                                                
1 En PlayMaker er en engageret ung dreng eller pige mellem 16-21 år, som via gadeidrætten tager 
ansvar og gør en indsats for andre udsatte unge i dennes boligområde. Uddannelsen til at blive 
PlayMaker er 3 camps á hver 2 dage samt en praktikperiode http://gam3.dk/index.php/playmaker 
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nogle forståelser og sammenhænge af observationerne. Ved besøg i de 8 udvalgte områder er der 
foretaget semi-strukturerede interviews med informanter værende deltagere, trænere, frivillige, 
styregruppemedlemmer, frivillige projektledere og PlayMakers. Herudover er der også foretaget 
observation til 2 dages uddannelsesweekend (Bootcamp) for frivillige, trænere og PlayMakers. 
Derudover er der sent specifikke spørgeskemaundersøgelser ud til 3 forskellige målgrupper. 8 
styregruppemedlemmer fra de boligområder, som ikke har været en af de udvalgte boligområder – 3 
af disse besvarede skemaet. Til 35 PlayMakers, hvoraf 13 besvarede. Til sidst var det 
spørgeskemaer til deltagerne, som blev sendt til alle frivillige projektledere i de 17 boligområder og 
det var så deres opgave at få deltagerne til at udfylde dem og returnere dem. Den sidste tilgang til at 
få svar fra deltagerne har mange iboende problemstillinger i forhold til at få repræsentativt udsnit af 
besvarelser, fordi det afhænger meget af den frivillige projektleders engagement omkring dette og 
derudover deltagernes evne og interesse til at udfylde et spørgeskema. I forhold til den kvantitative 
del har CISC også haft afgang til GAM3´s database, hvor trænerne registrerer oplysninger fra 
træningerne (Fehsenfeld, Mindegaard & Ibsen 2013: 6-7).          
Første del af evalueringen er en beskrivelse og analyse af de 8 udvalgte områder. Derefter kommer 
et afsnit om aktiviteter og deltagere, som tager udgangspunkt i kvantitative data. Dette efterfølges af 
den kvalitative analyse af GAM3, hvor jeg finder interessante vinkler og viden fra praksis, som jeg 
benytter i denne projektopgave til at sige noget konkret omkring GAM3´s udfordringer i praksis.  
Som baggrundsmateriale bruges også organisationens vedtægter, organisationskultur samt GAM3´s 
hjemmeside. Derudover er benyttet en opgave fra januar 2012 med titlen ”Managing people and 
Performance” skrevet af direktøren for GAM3 Simon Prahm, som omhandler problemstillingen 
omkring stort frafald af frivillige. Et andet internt dokument fra november 2010 med titlen ”GAM3 
og betydningsfulde forandringer i udsatte boligområder” er også baggrundsmateriale og benytter en 
kvalitativ evalueringsmetoden Most Significant Change (MSC) til at vurdere GAM3´s arbejde, 
dette foregik i perioden august – december 2009.    
 
Kapitel 3: Teori 
I dette afsnit vil jeg uddybe og udfolde de begreber og forståelser fra teori og forskning, som jeg vil 
anvende i det efterfølgende kapitel med analyse, fortolkning og diskussion. Opgaven inddrager 
Habermas med hans teori om livsverden og system, da dette er relevant i forhold til at GAM3 
arbejder med unge menneskers livsverden og samtidig er en organisation, som skal eksistere og 
handle indenfor systemets logikker. Anders La Cour´s tilgang til frivillighed vil også kort beskrives. 
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Habermas: System og livsverden 
Habermas´s samfundsteori rummer både systemet, som er samfundets strukturelle sider og 
livsverdenen, som er menneskets frie handlinger i en social kontekst. Hvad der er karakteristisk ved 
hver af de 2 kontekster og hvordan de spiller sammen samt indeholdende problemstillinger vil være 
i fokus. Habermas deler op i 2 overordnede handlingsmuligheder, hvor systemet handler 
målorienteret enten instrumentel eller strategisk, mens der indenfor livsverdenen handles 
forståelsesorienteret gennem kommunikative handlinger (Pedersen 2005: 170-171). Hvornår en 
handling er fornuftig eller rationel er forskellig. Indenfor den målorienterede tilgang er handlingen 
fornuftig, når virkningen af handlingen lever op til det, som man forventede. Indenfor den 
kommunikative handling opdeles rationaliteten af handlingen i 3 former: den kognitive-
instrumentelle, den moralsk-praktiske og den æstetisk-ekspressive. Disse har hver deres 
gyldighedskrav, som går på henholdsvis sandhed (om hvad der er/objektivt), rigtighed (om, hvordan 
man bør handle/sociale verden) og sandfærdighed (om hvad man oplever/subjektivt). Alle 
gyldighedskravene er egentlig til stede i en samtale, men ofte anvendes pr automatik en mål/middel 
tankegang og dermed lukkes af for store udviklingspotentialer, som findes i de andre 
rationalitetsformer (Pedersen 2005: 172-173). Habermas har et kommunikationsteoretisk 
udgangspunkt, hvor kommunikation er magt i en målorienteret handlingsform, mens det i en 
forståelsesorienteret handling giver muligheder for frigørelse af potentialer (Pedersen 2005: 174). 
Når vi handler forståelsesorienteret indenfor livsverdenen, så bevæger vi os indenfor den sproglige, 
sociale og kulturelle horisont og benytter os af vores sproglige, sociale og kulturelle ressourcer. 
Man kan ikke frigøre sig fra livsverdenen, da man lever midt i den. Den er konstant i forandring, 
når vi kommunikerer med det formål at opnå forståelse. Det er gennem denne kommunikation at 
livsverdenen opretholdes, hvilket ifølge Habermas er afgørende for at opretholde samfundet, fordi 
ressourcerne mening, solidaritet og identitet reproduceres, fastholdes og udvikles i livsverdenen 
(Pedersen 2005: 176-177).  
System og livsverden er gensidige afhængige, men Habermas taler om at der er sket en forandring 
af de 2 logikker med en stigende rationalisering af livsverdenen og en kompleksitetsstigning i 
systemet. Det skyldes bl.a. at systemet påvirker livsverdenen med styringsmedierne penge og magt, 
hvormed livsverdenens kommunikative struktur bliver mere tingsliggjort og dette beskrives som en 
kolonisering af livsverdenen. Dermed begynder penge og magt at have indflydelse på den 
symbolske reproduktion af mening, solidaritet og identitet, hvormed handlingerne i livsverdenen 
går mod målorientering frem for den oprindelige forståelsesorienterede. Problemstillingen er at man 
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forsøger at løse nogle problemer med magt og økonomi, som bedre kan løses gennem 
forståelsesorienteret handling. Hvis denne del udelades kan man ende med meningsløshed, 
selvtilstrækkelighed og identitetsløshed, som er negativt for samfundets sammenhængskraft. Nogle 
gange forsøger systemet at skjule deres magthandlinger og formål i en og forståelsesorienteret 
diskurs, hvilket Habermas kalder drapering (Pedersen 2005: 178-179).       
I praksis betyder Habermas teori at: 
”…den pædagogiske indsats har et tosidet mål. På den ene side skal den tilfredsstille systemets 
reproduktion i form af at skabe socialiserede og tilpassede mennesker og uddannet arbejdskraft, 
selektere mennesker i sociale lag og legitimere det bestående samfund. På den anden side skal den 
tilfredsstille livsverdenens symbolske reproduktion i form af, at individerne skal have en identitet, 
føle solidaritet og kunne se en mening med tilværelsen” (Pedersen 2005: 185).      
 
Anders La Cour: Frivillighedens paradoks 
Anders La Cour sætter i sin artikel ”Frivilligt socialt arbejde som paradoks” det frivillige i fokus 
og da frivilligheden i GAM3 har en afgørende rolle, har jeg fundet nogle spændende perspektiver 
på dette område, som jeg vil inddrage. La Cour tager udgangspunkt i Luhmanns teori om 3 former 
for kommunikation, som hver skaber deres forskellige forventninger indenfor henholdsvis 
interaktion, organisation og samfund. Jeg vil inddrage interaktion, som er karakteriseret ved 
nærvær/fravær og organisation karakteriseret ved et system af forpligtigelser og klare forventninger, 
som mindsker usikkerheden. Den frivillige indsats er ifølge La Cour struktureres såvel af 
organisationen som de mennesker, som er en del af interaktionen i praksis, hvormed der skal leves 
op til 2 logikker – den interaktionelle og den organisatoriske (La Cour 2004:44-46). Paradokset 
ligger i at en organisation ønsker at styre med nogle formelle rammer, hvad der skal ske i den 
frivillige praksis. Samtidig benytter organisationer netop frivillighed, fordi denne tilgang har en 
anden uformel og personlig tilgang til den interaktion, som foregår i den frivillige indsats. Netop 
denne tilgang gør den frivillige indsats til noget særligt og har derfor nogle særlige potentialer. Hvis 
man rammesætter frivillighedens logik og interaktionen, så vil den miste det særlige og de 
potentialer, som findes netop i mødet mellem de mennesker, som er til stede.         
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Kapitel 4: Analyse, fortolkning og diskussion 
Denne overordnede problemstilling, som jeg vil bevæge mig ind i, handler om på den ene side at 
være en organisation, som ønsker at arbejde med en bottom-up tilgang og inddrage deres deltagere, 
lokalområdet og frivillige og lade dem være med til at påvirke aktiviteterne med deres ressourcer og 
samtidig arbejde top-down, da organisationen har nogle fastlagte målsætninger at leve op til for 
fortsat at kunne få finansiering til deres aktiviteter. At være troværdig overfor begge parter er 
afgørende for organisationens eksistens, men jeg forventer også at det skaber nogle udfordringer, 
hvis top-down målsætningerne og bottom-up idéerne og mulighederne ikke stemmer overens samt 
den faktor at forskellige logikker er til stede med henholdsvis system og livsverden.  
Midtvejsevalueringen, teorien og egne refleksioner benyttes til at finde og forstå de udfordringer, 
som er opstået i spændingsfeltet mellem deltagerne, de frivillige og lokalområdets livsverden på 
den ene side og programmets opsatte målsætninger på den anden side, som også peger i retning af 
et ønske om at sikre nogle overordnede samfundsmæssige og politiske interesser. 
Jeg har udvalgt at arbejde med 2 overordnede udfordringer, henholdsvis: Programmets 
målsætninger kontra praksis og Frivillighed som fundament. Jeg vil primært benytte den kvalitative 
del af empirien, da det er her, hvor man får mest indsigt i de udfordringer, som er opstået på vejen 
mod programmets målsætninger.  
 
Udfordring 1: Programmets målsætninger kontra praksis 
Målgruppen og deltagergruppen 
En afgørende faktor for at nå de målsætninger, som GAM3 har fundet behov for, handler i høj grad 
om en bestemt målgruppe. Den primære målgruppe er nydanske børn og unge fra 10-18 år med 
baggrund i at de oplever mere usikkerhed i deres hverdag og er mindre fysisk aktive end andre børn 
og unge. Med dette udgangspunkt konkluderer GAM3, hvis der ikke gøres noget, at samfundet kan 
stå tilbage med en gruppe unge, som bliver en belastning for dem selv og en økonomisk byrde for 
samfundet. Andre steder i deres baggrundsdokument taler GAM3 om at deres målgruppe er de 
udsatte unge og mener også at det er dem, som de primært vil få tiltrække idet deres aktiviteter 
netop placeres i udsatte boligområder. Udsathed er ikke defineret nærmere end at omhandle de 2 
ovennævnte faktorer (GAM3, Baggrundsdokument: 7). 
Det viser sig dog i praksis at GAM3 primært får fat på dem, som allerede er foreningsaktive og 
foreningsparate og ikke de børn og unge, som ikke er foreningsparate eller tilhørende den ”hårde 
kerne”, som på sigt kan få store problemer for dem selv og blive en belastning for samfundet. 
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Derudover er der undersøgelser, som viser at der ikke er meget forskel på unge med anden etnisk 
baggrund end dansk og unge med etnisk dansk baggrund i forhold til, hvor idrætsaktive de er. Men 
der er forskel på , i de 2 grupper, om der sker i foreningsregi, kommercielt eller selvorganiseret. 
Dog er piger med anden etnisk baggrund end dansk stadig mindre idrætsaktive end etnisk danske 
piger. Der er på flere områder uoverensstemmelse med den tilsigtede målgruppe og den reelle 
deltagergruppe, dermed også andre motivationsfaktorer og handlemønstre hos deltagergruppen end 
forventet hos den tænkte målgruppe (Fehsenfeld, Mindegaard & Ibsen 2013: 43-44). Dette vil også 
komme til at påvirke, hvor vidt målsætningerne nås. Hvis man f.eks. har rekrutteret en ung dreng til 
streetbasket, som i forvejen træner basket i en klub, så hører han ikke til den gruppe, som pga. 
GAM3 har fået en fysisk aktiv livsstil, da han allerede havde det i forvejen. Vedkommende er 
måske også vant til at blive anerkendt og derfor er det heller ikke noget nyt med anerkendelse fra 
voksne. Deltagerne kommer med vidt forskellig bagage i rygsækken og dermed er det også 
forskelligt, hvad de får ud af at deltage. De menneskelige output er svære at definere på forhånd, 
når man tydeligvis har svært ved at målrette aktiviteterne til en defineret målgruppe, da man 
samtidig ikke ønsker at marginalisere eller udelukke nogle unge. Lokalt siger flere af de 
socialfaglige personer fra lokalområdet at den ”hårde kerne” af unge ikke skal nås, da de vil 
ødelægge det for de andre og de er for svære at arbejde med for de unge trænere og frivillige. 
Samtidig er det den målgruppe, som der netop er stort forandringspotentiale hos (idrætsuvante, 
udsatte, marginaliserede, kriminalitetstruede/kriminelle) og dem som ligeledes ”sælger” godt 
overfor bevillingsmyndighederne. Men det skaber en usikkerhed hos praktikerne, når man ikke kan 
være sikker på, hvem man skal rekruttere og hvem man kan forvente, der kommer. Derfor kræver 
det mere dialog mellem de enkelte områder og GAM3 for at sikre at målgruppen og 
deltagergruppen stemmer overens, og dette må afgøres alt efter områdets behov og ressourcer fra 
såvel området som GAM3. Samtidig, hvis der ikke er nogle overordnede sociale udfordringer, som 
skal løses blandt deltagerne, så bliver det svært at få midler og derfor vil det også handle om at 
GAM3 gør det klart, hvad deres visioner, mål og grænser er mht. målgruppen. Hvis lokalområdet 
ikke kan eller vil arbejde med den målgruppe på den tænkte måde, så bør man ikke starte GAM3 
op. Målgruppen og deltagergruppen påvirker hinanden gensidigt, dvs. hvis ikke man kan beskrive 
en udfordret målgruppe, så vil man ikke kunne få midler til aktiviteter og dermed inden aktivitet for 
deltagerne. Omvendt er det også afgørende at den beskrevne målgruppe overhovedet eksisterer i 
praksis og kan tiltrækkes, hvis ikke dette er tilfældet, så må man se på deltagerne og evt. hvilke 
udfordringer, de står med og derudfra revurdere sin målgruppe. Dette handler om at intentionen om 
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at nå den tiltænkte målgruppe beskrevet i programbeskrivelsen og deltagergruppen i praksis 
påvirker hinanden og er gensidig afhængige af hinanden. Det kræver bevidsthed om forskellen, men 
også at der skal være overensstemmelse og det kræver kontakt og dialog mellem de 2 logikker.   
 
Inddragelse og medbestemmelse 
Deltagelse kræver fra deltagernes synsvinkel, ifølge midtvejsevalueringens teoretiske udgangspunkt 
for bæredygtige interventioner, at aktiviteterne er: til rådighed – at målgruppen ved de eksisterer, 
tilgængelige – at tilbuddet er og opfattes som en reel mulighed, økonomisk tilgængelige, acceptable 
og meningsfulde for målgruppen. Kriterierne kan både indebære konkrete og mentale barrierer for, 
om man deltager (Fehsenfeld, Mindegaard & Ibsen 2013: 29). De 3 første kan organisationen og 
deres samarbejdspartnere i høj grad sørge for ved at have indsigt i området og målgruppen, mens de 
2 sidste kræver at målgruppen inddrages i højere grad. Hvis ikke aktiviteterne foregår på en 
acceptabel måde og giver mening for dem, så stopper de. Derfor giver det mening at GAM3 har 
fokus på brugerinddragelse og at etablere aktiviteter i ”øjenhøjde med brugerne”, selvom de 
samtidig kan have andre målsætninger end deltagerne har. Det er, efter min erfaring, afgørende at 
målgruppen inddrages i beslutninger omkring aktiviteterne, da de dermed selv er med til at give 
dem den mening, som de finder betydningsfuld. På denne måde vil de også få ejerskab til 
aktiviteterne og der foregår en symbolsk reproduktion af ressourcerne mening og identitet. Da det 
foregår i en social sammenhæng med andre vil solidaritet også reproduceres, da det sociale rum og 
hvordan man er sammen også hænger sammen med det acceptable. Da der arbejdes i de unges 
livsverden, så skal der tages udgangspunkt i dem, dog ikke på en måde, så alt serveres for dem, da 
dette kan medvirke til at skabe en følelse af at være ressourcesvag, klient og umyndiggjort – og 
ingen har interesse i at være med i et projekt for ”tabere”. I stedet er det vigtigt med forventninger, 
tillid og ansvar til deltagerne, da dette vil skabe selvværd og engagement. Det tyder på at 
rekruttering og fastholdelse af deltagere er markant afhængig af personligt engagerede trænere og 
frivillige. Mere om dette i næste udfordring om de frivillige som fundament.   
GAM3 ønsker at aktiviteterne kan forankres lokalt og derfor er der en lokalt organiseret styregruppe 
tilhørende hvert boligområde. Det er GAM3´s perspektiv at være fødselshjælper til etablerede og 
faste gadeidrætsaktiviteter. Det er ikke nok blot at inddrage de lokale folk, som GAM3 har brug for 
med henblik på at opnå deres målsætninger, styregrupperne er nød til at være med fra starten og få 
direkte medbestemmelse, da dette niveau også vil give et mere markant ejerskab til aktiviteterne.     
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Dilemmaer omkring målsætninger  
Midtvejsevalueringen rejser en problemstilling omkring måling af de opsatte målsætninger. Det 
gælder særligt de kvalitative målsætninger, som netop handler om nye handlemåder f.eks. øget lokal 
ansvarlighed, øget social kapital i boligområderne, oplevede anerkendelseserfaringer hos deltagerne 
og højere følelse blandt deltagerne af at høre til samfundet. Et problem er manglende baseline 
målinger på disse områder inden projektets start, hvormed så man mangler et udgangspunkt at 
forholde resultaterne til. Derfor må det forstås som nogle antagelser, der sættes op for programmets 
effekt uden mulighed for at evaluere, hvor meget projektet har rykket på disse parametre. De 
nævner også at det vil kræve meget omfattende undersøgelser, hvis man skal vurdere disse 
målsætninger, da de i programmet er beskrevet i termer, som er svære at måle på. Her vil jeg tilføje 
at programmets kvalitative målsætninger, som handler om social forandring, er meget omfattende, 
abstrakte og værdiladede. Der er samtidig mangel på indikatorer på de kvalitative målsætningerne. 
Hvis man skal kunne evaluere, om en ”deltager føler sig mere som en del af samfundet” pga. 
deltagelse i GAM3, så er man nød til at definere, hvilke følelser det er, vi skal se hos den enkelte og 
hvordan vi kan observere eller spørge ind til disse følelser. Midtvejsevalueringen antyder de 
overambitiøse målsætninger, hvilket kan skyldes bevillingsmyndighedernes ønske om aktiviteter og 
målsætninger, hvormed projektudbyderne skriver det, som de ved, bevillingsmyndighederne vil 
høre, så de kan få deres midler og realisere deres program. Samtidig stiller man sig kritisk overfor, 
hvor vidt en kortere intervention overhovedet kan ændre et boligområdes sociale karakter, men 
anerkender at projekter kan have positive effekter (Fehsenfeld, Mindegaard & Ibsen  2013: 28-29). 
Hvordan spiller målsætningerne så egentlig sammen med praksis og hvorledes arbejdes der mod de 
opsatte kvalitative målsætninger i praksis, hvis det ikke er defineret, hvad der skal overvejes og 
vurderes ud fra? Målsætningerne har nogle delmål og disse er mere operationaliserbare, da de er 
mere konkrete og praksisrelaterede. Men sammenhængen fra disse delmål til målsætningerne er 
taget for givet, selvom sammenhængen ikke er umiddelbar tydelig, da det ofte går fra en kvantitativ 
aktivitet til at konkludere at så er der opfyldt en kvalitativ målsætning. Set med et Habermas 
perspektiv, så er organisationen nødsaget til at lave et program som er målorienteret, da det er den 
tankegang og handlingslogik, som bevillingsmyndighederne befinder sig i og det er dem, som står 
med magten til at bevilge pengene, så de bestemmer præmisserne. Men GAM3 forsøger med mange 
af deres målsætninger rent faktisk at definere nogle kvalitative menneskelige forandringer, som 
grunder mere i en forståelsesorienteret logik af, hvad de tror, der rent faktisk ændrer noget.  
Et eksempel er almennyttige projekter, som er under fokusområdet medborgerskab. Under delmål er 
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der skrevet at der i 2011 og 2012 er udført i gennemsnit 16 projekter pr. år og dette skal være med 
til at opfylde de 2 målsætninger at ”målgruppen tager personligt ansvar for egne handlinger” og 
”boligområdets sociale kapital er steget”. For det første er der kun resultater fra 2012 og der har 
været gennemført 3 reelle projekter. Dette er et eksempel på at det på papiret planlagte ikke er nået 
ud i praksis rent kvantitativt. Men hvis de 16 projekter var blevet gennemført, så vil jeg stadig påstå 
at det ikke nødvendigvis vil opfylde de 2 målsætninger, det vil igen afhænge af, hvordan de 
almennyttige projekter er blevet gennemført, hvad motivation bagved har været, hvordan 
projekterne er blevet taget imod eller opfattet af lokalområdet og andre lignende indikatorer burde 
undersøges før man kan sætte lighedstegn mellem gennemførte projekters antal og de opsatte 
kvalitative målsætninger. Siden projekterne slet ikke er gennemført, må der mangle en 
kommunikation om prioritet af målsætninger og hvordan de skal nås mellem GAM3 og praktikerne.  
Der er også andre eksempler på at dem som er ansvarlige for aktiviteterne i praksis har en anden 
opfattelse af, hvad der skal ske i praksis end der er nedskrevet i programmet f.eks. er der mange af 
praktikerne, som tænker og handler efter at det primære formål er at få unge over i foreningslivet, 
men dette er hverken programmets eller GAM3´s primære formål. På denne vis er der forskellige 
forståelser af, hvad der skal prioriteres i praksis og hvordan forbindelsen mellem de kvantificerbare 
kortsigtede mål og de mere langsigtede abstrakte kvalitative målsætninger hænger sammen.     
Hvis det skal lykkedes at kombinere målsætninger med praksis, så er det afgørende at GAM3 og det 
enkelte lokalområdes ansvarlige hele tiden bevarer en tæt kontakt og dialog omkring, hvilken 
retning projektet går og hvorfor, så kan der handles mere velovervejet og med såvel de oplevede 
praktiske erfaringer samt GAM3´s idéer og tanker i programmet Your GAM3.   
 
Integration og streetkultur  
Det er tydeligt i GAM3´s baggrundsdokument at de har fokus på de gevinster, som programmet vil 
give såvel det enkelte individ som samfundet. Der er markant forskel på retorikken, når GAM3 
henvender sig til henholdsvis det offentlige og andre afgørende samarbejdspartnere og donorer, og 
til deres målgruppe, som f.eks. på deres hjemmeside. Dette har gjort mig opmærksom på, hvor 
afgørende det er at kunne kommunikere og tale det sprog, som den pågældende logik forstår. Når 
man kommunikerer med systemet er det vigtigt at kende til deres styringsmedier magt og penge, da 
det har stor betydning her, mens man i kommunikationen med de unge og streetkulturen, skal forstå 
deres normer og værdier, som styrer og giver retning her. Samtidig kan det også være problematisk 
at benytte vidt forskelligt sprogbrug og retorik om samme emne, da man kan blive i tvivl om 
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organisationen værdigrundlag, standpunkter og egentlige hensigter.   
Der er noget modsætningsfyldt i et sted at definere sig som et integrationsprojekt, som følger 
danske værdier og samfundsnormer og når man arbejder med de unge i streetkulturens bevæger sig 
indenfor et værdisæt som er kendetegnet ved sin anarkistiske, antiautoritære, spontane kreativitet og 
et forsøg på at skabe et frirum fra de normer, traditioner, regler og love, som findes i det etablerede. 
Det er et eksempel på, hvordan de 2 logikker fra system og livsverden har svært ved at forenes og 
kommunikere sammen, når de beskrives så eksplicit. Som organisation mener GAM3 at disse 2 
forenes, men alt efter om det er systemet eller livsverden, som GAM3 henvender sig til, så skal 
gaven pakkes ind på vidt forskellig måde, for at den bliver modtaget med forståelse og begejstring.    
 
Kolonisering af Livsverdenen  
At organisere det selvorganiserede (streetkulturen) kan virke paradoksalt, men samtidig er det et 
rum, som GAM3 kan bruge til at skabe et nyt trygt og meningsfyldt miljø. GAM3 skaber nogle 
rammer og således en organisering omkring aktiviteterne gennem en masse forskellige 
identifikationsfaktorer, som relaterer sig til de unge og et fællesskab. Men kommer GAM3 til at 
være systemets forlængede arm, som kan nå de unge gennem forklædningen ”street”? Jeg tror dette 
i høj grad afhænger af, hvordan GAM3 arbejder i praksis, hvordan de kommunikerer med 
deltagerne, de frivillige og andre i lokalområdet og hvor vidt de er i stand til et overbevise andre om 
deres værdi og produkt i praksis. Derfor giver det god mening at benytte sig meget af det visuelle, 
da det også på nogle planer kan få ”systemfolk” til at forstå værdien af det, som sker i aktiviteterne. 
Men man må nødvendigvis også gøre sig klart at nogle mennesker vil være så institutionalisere og 
rammesatte, at de ikke kan se ud over de værdier, som tæller i deres system – penge og magt. I 
denne sammenhæng kan det også godt være at man kan se fordelene ved aktiviteterne, f.eks. vi 
sparer penge samfundsmæssigt, hvis de unge får en uddannelse og ikke ender i fængsel. Denne 
tilgang til evaluering, som efterhånden bruges en del indenfor social entreprenørskab, benævnt 
Social Return On Investment (SROI), forsøger at sætte økonomiske beløb op for, hvad en given 
indsats tjener/sparer.  
Som en organisation, der på mange fronter har lykkedes med at lave aktiviteter for unge og 
tiltrække dem, har de netop potentialet til at tale deres sag fra et livsverdens perspektiv og jeg tror 
det er vigtigt at der er nogle, som kæmper denne kamp og udfordrer systemet på deres værdier i 
stedet for blot at tale systemets sprog og dernæst gå ud og gøre noget helt andet i praksis.  
Hvis man reducerer udviklingen af social værdi og social forandring til strategiske handlinger og 
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økonomi, hvor vi lige præcis ved, hvad vi vil have ud af det, så indsnævrer vi mulighederne for det 
udbytte, der kan komme ud af livsverdenens potentialer. Dette sker, hvis vi blot handler ud fra en 
målorienteret handling, hvilket ikke giver mening ifølge Habermas, når det handler om at udvikle 
ressourcerne indenfor livsverdenen.     
Hvis man løser de problemer, som hører til livsverdenen, med rationelle løsningsmodeller, så 
kommer man også til at rationalisere de ressourcer, som produceres i livsverdenen, hvormed 
livsverdenen kolonialiseres. Der kan godt være at systemet kan løse den materielle del af problemet, 
men systemet kan ikke reproducere ressourcerne identitet, solidaritet og mening, da dette kræver en 
kommunikativ og forståelsesorienteret handling, der ikke sigter mod et bestemt mål, men derimod 
at imødekomme i dialogen, hvad den enkelte ønsker og har behov for. Her er frivillige gode, da de 
som udgangspunkt ikke ligger under for konkrete krav og forhold, som f.eks. ansatte. Men det er 
netop her at dilemmaet for GAM3 opstår, da de også er en organisation, som er institutionaliseret 
med målsætninger. Når de så samtidig arbejder primært med målsætninger som relaterer sig til 
livsverden, så handler det i høj grad om at den rette tilgang til arbejdet prioriteres, så man kan være 
tro mod individerne og lokalområdet, som deltager. Hvis de oplever en kolonisering af deres 
livsverden, altså at GAM3 har nogle bagvedliggende samfundsmæssige formål med at arbejde med 
dem og ikke et ønske om reel interesse for deres liv og udvikling, så er det sandsynligt at man som 
deltager pludselig vil føle sig som en brik i et spil, der kun handler om magt og penge. Dette kan for 
den enkelte føre til følelsen af meningsløshed og umyndiggørelse.    
 
Udfordring 2: Frivillighed som fundament 
GAM3´s program har de frivillige som fundament for at få indfriet de målsætninger, som GAM3 
har beskrevet i deres program Your GAM3. Det er de frivillige, som står for træningerne ude i de 
udsatte boligområder, rekruttering af deltagere og koordinering af aktiviteter. Der er tale om flere 
typer af frivillige (trænere, frivillige projektledere og andre frivillige samt PlayMakers), som har 
forskellige opgaver og motivation for at være frivillige, det skal dog siges at trænerne som de eneste 
af de nævnte grupper er timelønnede. At skabe sociale forandringer hos den tiltænkte målgruppe er 
et stort ansvar og i midtvejsevalueringen sættes der spørgsmålstegn ved, hvor vidt de frivillige har 
de kvalifikationer, kompetencer og erfaringer, som skal til for at løse denne opgave (Fehsenfeld, 
Mindegaard & Ibsen 2013: 32). De frivillige kan deles i 2 typer, hvor motivationen hos den ene 
type primært er at få noget på sit CV, mens den anden type brænder for netop dette sociale arbejde. 
Det har vist sig gennem intern evaluering fra sæsonen 2011 at 83% af de frivillige, som er ulønnede 
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ude i GAM3 zonerne stopper som frivillig indenfor 1 år, mens det samme gør sig gældende for 63% 
af de timelønnede trænerne (Prahm 2012: 10). GAM3 har tydeligvis store problemer med at 
fastholde de ansvarlige og derfor påpeger midtvejsevalueringen at det kræver fastholdelse af de 
frivillige, da arbejdet med udsatte unge kræver kontinuitet og stabilitet. Der har i 2011 været 
nedadgående deltagelse til GAM3´s aktiviteter og man forventer at en af grundene er denne store 
udskiftning blandt de frivillige. GAM3 har været opmærksom på problemstillingen de seneste år og 
derfor i 2012 taget initiativ til at forbedre fastholdelsen ved at skabe mere status omkring rollerne 
og mulighed for karriereavancement, hvis man gør sit arbejde godt. Midtvejsevalueringen sætter 
dog spørgsmålstegn ved denne tilgang vil ændre på fastholdelsen, da de ud fra undersøgelsen 
vurderer at dette ikke vil skabe den nødvendige motivation hos de ansvarlige, da de styres af andre 
motivationsfaktorer (Fehsenfeld, Mindegaard & Ibsen 2013: 34-36). Aktiviteterne er tydeligvis 
meget afhængige af, hvor vidt der har været nok frivillige, om de er stabile osv. De steder, hvor der 
har været de samme engagerede personer gennem flere år, som er vellidte blandt deltagerne, er 
aktiviteterne beskrevet som velfungerende. Hvorimod aktiviteterne kan falde helt fra hinanden, hvis 
der er stor udskiftning eller mangel på frivillige. Kvaliteten af aktiviteten og tilgangen til deltagerne 
er præget af, hvordan de frivillige selv tager ansvar for opgaven, opfatter deres rolle og handler i 
praksis. Hermed er de også de egentlige sociale entreprenører, som skaber de sociale forandringer 
og dermed udfører de målsætninger, som kommer ud af en GAM3´s indsats. Et afgørende element 
for hvilke målsætninger, som kommer ud af det, er derfor tilhørsforholdet og kommunikationen 
med GAM3, samt hvor vidt organisationen er i stand til at oversætte målsætningerne til et 
tilgængeligt og motiverende konkret praksisfelt, som de frivillige kan udføre med deltagerne. 
Derfor kan man tale om at aktiviteterne foregår på nogle formelle betingelser, som GAM3 har opsat 
og som er formidlet til de frivillige på GAM3´s kurser for frivillige. Der lægges op til nogle få faste 
rammer til træningerne ude i boligområderne, men samtidig lægges der vægt på mulighed for at 
påvirke træningerne og gøre det uformelt, da man har en forventning om at fleksibilitet, løs struktur 
og en afslappet stemning er tiltrækkende for de unge. Ved at rekruttere frivillige fra lokalområdet 
forsøger GAM3 at udvikle og uddanne de unge til at blive rollemodeller. På denne måde tyder det 
på at GAM3 gør en indsats for at involvere lokalområdets ressourcer, hvilket, når det fungerer, ofte 
vil skabe en sammenhængskraft i lokalområdet og et ejerskab fra flere, som i sidste ende gerne 
skulle give større bæredygtighed.  
For at analysere på denne udfordring, som handler om at de frivillige er et fundament for GAM3 til 
at opnå de målsætninger, vil jeg inddrage nogle perspektiver omkring frivillighed fra Anders La 
  21 
Cours artikel "Frivilligt socialt arbejde som paradoks". Da GAM3 er afhængig af de frivillige, 
handler det om, hvordan GAM3 kan rekruttere, fastholde og motivere dem, så de kan udføre den 
indsatsen ude i de udsatte boligområder. Med La Cours perspektiver handler også om at få fokus på, 
hvad det betyder at bruge frivillighed og hvad man kan forvente af denne logik i forhold til fastlagte 
målsætninger. I GAM3´s aktiviteter er det relationen mellem deltagerne og de ansvarlige, som har 
en afgørende betydning for, hvad der kommer ud af aktiviteten. Med La Cours brug af interaktion 
og organisation, bevæger vi os altså indenfor 2 forskellige logikker - den interaktionelle og den 
organisatoriske. Interaktion er karakteriseret ved at være nærværende/fraværende og organisation er 
karakteriseret ved at være stabiliseret gennem gensidige forventninger og forpligtigelser, hvormed 
usikkerheden mindskes. Den frivillige indsats skabes altså ikke udelukkende i situationen, men 
organisationens bestemmelser vedrørende arbejdets indhold, formål og mødet mellem de 
involverede frivillige og målgruppen har også betydning for, hvad der sker. På denne måde forsøger 
GAM3´s sociale indsats at leve op til forventninger fra 2 forskellige logikker. Hvis den frivillige 
ikke udfører indsatsen efter organisationens rammer overhovedet, så bliver det pludselig den 
frivilliges eget projekt. Omvendt skal den frivillige også, på visse punkter, lade mødet bestemme, 
hvad der skal ske, ellers bliver hjælpen instrumentel og interaktionens logik forsvinder. Det er 
derfor afgørende at begge sider er til stede samtidig (La Cour 2004: 44-46). Det er dog ofte 
uigennemskueligt om indsatsen foregår på et grundlag af interaktion og nærvær eller 
organisationens beslutninger og målsætninger. Dette afhænger af i hvor høj grad organisationen 
lægger vægt på at introducere og træne en bestemt organisationsstruktur og metode eller om 
organisationen lægger mere vægt på engagementet hos den enkelte frivillige og har tillid til at de 
selv kan klare det. Pga. GAM3´s ønskede tilgang omkring inddragelse og kreativitet og den korte  
2-dages uddannelse af de frivillige, vurderer jeg, at GAM3 i høj grad lægger vægt på, at den 
frivilliges egen personlige engagement og nærvær i interaktionen er det, som skal bære aktiviteterne 
og dermed give udslag i organisationens målsætninger. Som ung ny frivillig kan det lyde rigtig fedt 
med denne frihed, men i praksis ude i boligområderne formoder jeg, at mange nye frivillige 
pludselig kan stå og føle sig alene og i tvivl om, hvordan de skal gribe de forskellige opgaver an 
omkring afholdelse af aktiviteter og takling af forskellige problemstillinger. Har man spørgsmål er 
organisationen pludselig langt væk, samtidig ved de frivillige at der er høje forventninger til dem 
omkring de opgaver, som de skal udføre. GAM3´s direktør nævner at GAM3 har haft nemt ved at 
rekruttere frivillige, og i den proces kan de have skabt forkerte meget høje forventninger til det at 
være frivillig i GAM3 (Prahm 2012: 9). Organisationens forventninger til de frivillige var ikke i 
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overensstemmelse med de forventninger, som de frivillige havde til deres indsats. GAM3 taler selv 
om at de kan have "oversolgt" det frivillige arbejde, så det har givet de frivillige et forkert billede 
af, hvad de kunne forvente. Det er altså afgørende at der er overensstemmelse omkring 
forventningerne. Ellers vil det give en negativ respons på et tidspunkt, særligt fordi de frivillige 
netop ikke er bundet op på kontrakt eller afhængige af løn, de kan stoppe uden videre.   
Det er tydeligt i forskellige citater i midtvejsevalueringen at det er afgørende at de frivillige er 
nærværende i interaktionen og viser deres personlige interesse for deltagerne og aktiviteten. 
Samtidig lægger GAM3 også meget vægt på at være streetwise og følge med i, hvad er foregår på 
gaden blandt de unge. På denne måde sætter organisationen nogle retningslinjer og rammer, som de 
frivillige også kan benytte i interaktionen, dette gælder f.eks. alle GAM3´s identifikationsfaktorer 
som sproget, musikken, det visuelle/street art osv. Men GAM3 har jo også det sprogbrug, som 
benyttes i deres projektansøgninger, hvilket ikke er særlig streetwise og hvis de frivillige begyndte 
at bruge dette sprog på gaden f.eks. omtale de unge som udsatte og marginaliserede og mentalt har 
denne tilgang til deltagerne, så mister deltagerne nok hurtigt interesse for deltagelse.   
La Cour siger at det er afgørende at organisationen sætter nogle klare rammer for det frivillige 
arbejde og derudover kan målgruppen og de frivillige selv lade interaktionen bestemme resten af 
indholdet. Det handler om at der både er nogle retningslinjer og evt. kontrol men samtidig 
fleksibilitet (La Cour 2004: 48). En tanke hos La Cour er også at det kan være i dette paradoks at 
dynamik, kreativitet og energi opstår, fordi der i spændinger og paradokser opdages, hvad det 
uformelle frivillige arbejde kan, når det udføres indenfor en organisations rammer og strukturer, 
hvormed det kræver at balancere mellem disse 2 logikker (La Cour 2004: 50). 
Den centrale problemstilling, som La Cour er med til at sætte fokus på, er, at man er frivillig og 
fleksibel i sine handlinger, men samtidig så skal man leve op til nogle forventninger fra en 
organisation. La Cour taler om at det er den frivillige, som i sidste ende afgør, hvordan man udfører 
sit frivillige arbejde, dvs. hvor meget man henholdsvis tænker over organisationens målsætninger 
eller mere handler ud fra sine egne overbevisninger, idéer og normer. Organisationens beslutninger 
og idéer bliver kun bragt i spil, hvis den frivillige kan se meningen med det og har et behov for det. 
Med høj fleksibilitet og kreativitet jo svære er det også at sikre bestemte målsætninger. Det 
afgørende vil være at organisationen er i stand til, gennem indsigt i hvad der rører sig på gaden og 
blandt unge sammenholdt med viden om de frivilliges motivation, at inspirere til en bestemt 
mentalitet hos de frivillige, som både afspejler organisationens værdier og identitet og rummer 
mulighed for udfoldelse af egen personlighed.  
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Kapitel 5: Konklusion 
Her i konklusionen vil jeg kort sammenfatte de mest relevante pointer fra analysen, som kan være 
med til at give svar på min problemformulering om hvordan GAM3 kan skabe social forandring 
med et fastlagt program på den ene side og frihed til praktikerne på den anden side.  
For at lykkedes er det helt afgørende at organisationen sørger for at der er en balance mellem de 
målorienterede strategiske og instrumentelle handlinger indenfor rutiner, struktur, vaner, regler, 
procedurer, økonomi osv. og på den anden side forståelsesorienterede kommunikative handlinger 
omhandlende det spontane, legende, vilde, kreative, innovative, åbne, ukontrollerbare – som der 
åbnes op for, når deltagerne og praktikerne involveres og får reel medbestemmelse. Er der ingen 
rammer kan praksis ligeledes blive meget luftigt, abstrakt og ukonkret, hvilket også er svært at 
forholde sig til som frivillig. Det helt afgørende i denne balancegang er at den målorienterede 
tilgang ikke får overtaget i kontakten til de frivillige, da dette kan dræbe al ejerskab og motivation 
hos dem, hvilket vil påvirke aktiviteten i praksis og deltagerne. Det kan ende med at såvel frivillige 
som deltagere ikke kan se meningen med at være med og så vil man typisk stoppe sin deltagelse. 
Det afgørende er at mening reproduceres i livsverdenen. Det er ikke noget, som kan tilføres udefra 
som en struktur, det er nødvendigt at de mennesker, som er med i praksis er involveret i denne 
proces, da kun de ved, hvad der skaber mening for dem. Dog kan organisationen være med til at 
skabe nogle rammer, som er fremmende for processen, men det kræver god indsigt i den 
pågældende kontekst. Netop når det handler om at skabe rammer for at reproducere identitet, så er 
der mange identifikationsfaktorer, som GAM3 er med til at sætte op, så de unge har mulighed for at 
streetkulturen kan være med til at skabe rammer for udvikling af deres identitet. Ligeledes her bør 
deltagerne også være med til at skabe disse identifikationsfaktorer, så det bliver deres.  
Jeg ser det som den største udfordring hos GAM3 at sørge for at deltagerne, de frivillige og 
lokalområdets involverede bevarer deres ejerskab og motivation til aktiviteterne og oplever at det 
giver mening at være med. Samtidig kræver det også at der i udgangspunktet eksisterer et reelt ydre 
behov for at skabe sociale forandring, så det ikke blot er problemstillinger, som man har opfundet.  
 
Organisationer som står bag social forandring er ofte afgørende for at aktiviteter bliver mulige, men 
organisationen skal overveje nøje, hvordan og hvornår det er nødvendigt at involvere henholdsvis 
deltagere, frivillige og lokalområdets samarbejdspartnere i systemrelaterede opgaver. Det er vigtigt, 
at der er folk til at løse problemstillinger indenfor systemets logik og at disse folk er motiverede for 
at arbejde på denne front. Det er typisk de ansatte i GAM3, som står med f.eks. projektansøgninger, 
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personalesvar, evalueringer osv., men styregrupperne ude i områderne har også et ansvar her, 
særligt i forhold til at det er dem, som fremadrettet har ansvaret for projekterne og dermed på sigt 
skal løse alle opgaver indenfor systemets logik. Derfor er det også afgørende hos GAM3 at de 
involverer styregruppen og finder de nødvendige ressourcer, så de fra starten får konkret 
medbestemmelse, da dette er med til at skabe ejerskab, motivation og mening hos den enkelte.  
Det har dog stor betydning at alle er bevidste om målsætningerne og hvordan man skal nå dertil, så 
man har en fælles retning, I denne proces skal forventningerne til at deltage være kendte af alle 
involverede. Når man har et konkret billede af, hvad man skal lave, så er det let at tage fat. Det skal 
være forståeligt og lige til at involvere sig og det er organisationen opgave at sørge for dette og 
samtidig gøre op, hvilke grænser organisationen har, så de involverede også kender dem.   
 
Involvering af deltagerne og kendskab til dem er nøglen til at skabe aktiviteter på en måde, som 
passer deltagerne. Samtidig er det også med til at udvikle, innovere og nytænke feltet i praksis. Det 
kræver at organisationen tør tage nogle risici, da høj grad af involvering og åbenhed er med til også 
at skabe mere usikkerhed omkring, hvad der kommer ud af det. Ofte vil denne tilgang også påvirke 
bæredygtigheden. Hvis de involverede synes det er fedt og fortsat udvikler sig og får mere og mere 
ejerskab, så skabes der ofte høj bæredygtighed. Men hvis de involverede pludselig har lyst til at gå 
en anden vej og noget ikke går, som de ønskede, så kan de forsvinde hurtigt og dermed er 
bæredygtigheden lav. Man har således ingen sikkerhed for bæredygtighed ved involvering. Som 
social forandringsagent er man efter min mening nød til at risikere noget og prøve noget nyt med 
praksis i centrum, da man ellers risikerer at blive et forudsigeligt tilbud, som ingen hverken 
deltagere eller frivillige har interesse i.     
 
Organisationen har en udfordring i at v?re trov?rdig overfor s?vel systemet som livsverdenen. 
Det kan give mening at t?nke og forst? de forskellige tankegange og dynamikker, s? man som 
organisation er bevidst om, hvilket sprog man taler til hvem og hvilke personer, som passer bedst til 
hvilke opgaver. Men samtidig skal man v?re meget opm?rksom p? at livsverdenen er f?lsom 
overfor oprigtighed og engagement og hvor vidt der sker en kolonialisering af livsverdenen. Sker 
dette, s? kan organisationen miste sin trov?rdighed i praksis og den kan v?re sv?r at opbygge 
igen. Derimod kan man som organisation godt mislykkedes med en ans?gning, arbejde videre p? 
produktet og fors?ge sig igen med nye argumenter og motiver.    
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Kapitel 5: Perspektivering 
Samskabelse 
Succesen i GAM3´s indsats er tydeligvis afhængig af at forskellige parter udfører en rolle. Jo flere 
som deltager aktivt med de ressourcer, som er aftalt og forventet efter en samlet forståelse for, 
hvilken social forandring man ønsker at opnå og hvilken målgruppe, der arbejdes med, jo mere 
tyder på at indsatsen opnår de aftalte målsætninger. Det er en måde at samle ressourcerne på og få 
mest muligt ud af dem og benævnes samskabelse eller co-creation. GAM3 benytter metoden i 
praksis, hvor de fungerer som den sociale entreprenør og overordnede ansvarlige for processen og 
involveringen. Der kan være forskellige motiver for at deltage, men det afgørende er, at hver aktør 
har en motivation for at være med og at man kender hinandens bevæggrunde. Netop når der er stor 
forskellighed blandt deltagerne, samt en hensigtsmæssig styring af processen, er der god grobund 
for at finde nye innovative løsninger. Et af udbytterne ved tilgangen omkring samskabelse er at 
mennesker ikke bliver passive brugere i deres samfund, men derimod aktive medborgere. I denne 
opgave kunne begrebet om samskabelse også have være spændende at se på i forhold til GAM3´s 
udfordringer med at skabe social forandring. Samskabelse kunne give et bud på, hvordan man kan 
kombinere logikker fra system og livsverden, netop gennem en metode. Men der ville nok være 
behov for at opfinde nye processer, som passer godt til alle de aktører, som man ønsker at involvere. 
F.eks. er mødeform og dagsordner sjældent et trækplaster for unge, som er målgruppen. 
 
Isomorfi  
Isomorfi var også et teoretisk analysebegreb man kunne have lagt ind over opgavens 
problemformulering, da isomorfi tydeligvis sker hos GAM3, som er afhængig og påvirkes af de 
krav og retningslinjer som bevillingsmyndighederne har. Spørgsmålet, som jeg har en forventning 
om at isomorfibegrebet kunne have været med til at belyse, er, i hvilken grad og på hvilke områder 
at GAM3´s aktiviteter i praksis ensrettes af systemets paradigmer og/eller hvad der eventuelt gør at 
GAM3 bevarer deres originalitet med det unikke, kreative, innovative, spontane og idérigdommen, 
som i første omgang har skabt dem. Samtidig er det jo også denne originalitet, som gør dem 
interessante for f.eks. offentlige puljer, idet de kan se en mulighed for at opnå nogle sociale 
forandringer, som de offentlige ikke selv er i stand til at løse indenfor deres rammer. Det 
paradoksale ligger så i systemets evne til at få disse alternative organisationer til at handle efter et 
paradigme, som i virkeligheden er ødelæggende for organisationernes originalitet og egenskab til at 
løse nogle udfordringer på en ny måde.       
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Matrix til social forandring 
Ester Barinaga har i en artikel ”Overcoming inertia: the social question in social entrepreneurship” 
givet hendes bud på, hvordan man kan arbejde med social forandring ved at forstå dynamikkerne 
bag og hermed have en bedre mulighed for at designe effektive sociale initiativer. Hendes skema 
”social change matrix” kunne også have været spændende at anvende til at analysere, hvordan 
GAM3 arbejder med social forandring og netop gennem forskellige tilgange til den sociale 
forandring forstå at man kan arbejde på forskellige planer og dermed opnå noget forskelligt relateret 
til den sociale udfordring. Barinaga har skrevet sin artikel på baggrund af at hun netop har manglet 
forskning på, hvordan sociale entreprenører arbejder med det sociale, hvorimod der er meget 
forskning, som handler om, hvordan sociale entreprenører kan arbejde med og få fordel af 
forskellige business- og markedsorienterede tilgange (Barinaga 2012: 242-252). Skemaet kunne 
være relevant til at placere GAM3´s mange målsætninger i skemaet 4 forskellige felter og dernæst 
vurdere, hvor vidt organisationens prioritet af arbejdsindsats stemmer overens med, hvor 
målsætningerne befinder sig. Dette kunne måske også give indsigt i og forståelse for, hvorfor nogle 
målsætninger opnås og andre ikke.  
Hvis systemet omkring en social forandring skal ændres helt, så er det ifølge Barinaga afgørende at 
arbejde koordineret indenfor alle 4 felter. Ser vi på GAM3 kunne en sådan forandring være at 
GAM3 gjorde gadeidrætten til et helt nyt felt, som kunne være en unik idrætsarena, og dermed en 
ny struktur i samfundet, som bliver anerkendt for nogle specifikke værdier, som er anderledes end 
både de kommercielle idrætstilbud og foreningslivet. Dermed også en åbenhed omkring, af hvem og 
hvordan dette felt benyttes.     
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